STREET SPORTS: 
OGES 


You're the Jets, they're the Spikes, and the score’s tied at three apiece 
with 45 seconds to go. Kickoff! Brad sprints for the ball, commandeers 
it, and breaks free to the right, foiling a trip attempt by the Spikes. An 
amazing pass to Butch! Butch hurdles a dustbin lid and fires an 
unstoppable chip past the Spikes’ goalie. Time! — and the Jets win! 


OBJECTIVES 


STREET SPORTS SOCCER puts together fast-action sports with real-life 
street players. You're captain—so pick your rowdy teammates, then play 
against the computer or a friend. 


Your three-player team plays the big-league rules. The goalie protects 
your net while the forwards do the ball-handling. Choose your team 
from the rowdiest kids on the street, then play to a set time or aset score. 


LOADING THE GAME 
COMMODORE 64°/128™COMPUTERS 


© Setup your system as shown in the owner's manual, and plug in your 
joystick. For Commodore 128, set the system to C64 mode. 

© Remove all disks from the disk drives, then turn on the system. 

@ Insert disk into drive. Type LOAD“*".8,1 and press the RETURN key 

@ When STREET SPORTS SOCCER title screen appears, press the FIRE 
BUTTON. 

© Toend the game at any time, hold down RUN/STOP and press RESTORE. 


WITH THE EPYX FAST LOAD™ CARTRIDGE 


© Follow the first two steps listed above. 

@ Insert the STREET SPORTS SOCCER disk into the drive. Hold down the 
C = (Commodore) key and press RUN/STOP. 

© When the STREET SPORTS SOCCER title screen appears, press the FIRE 
BUTTON. 

© Toend the game at any time, hold down RUN/STOP and press RESTORE. 


IBM PC® AND COMPATIBLES 


© Set up your system as shown in the owner's manual. If you're going to 
use a joystick, plug it in. 

© Insert your DOS disk into drive A and turn on the system. (If your 
system boots from a hard drive, type A: and press RETURN.) 

@ When DOS is loaded, insert the STREET SPORTS SOCCER disk into drive 
A, label side up. Type SOCCER and press ENTER. 

@ When STREET SPORTS SOCCER title screen appears, press FIRE BUTTON. 


APPLE II® SERIES 


© Set up your system as shown in the owner's manual and plug in the 
joystick. 

@ Insert the STREET SPORTS SOCCER disk into the startup drive, label 
side up. Turn on the system. 


@ When the STREET SPORTS SOCCER title screen appears, press the FIRE 
BUTTON. 


GETTING STARTED 


Do you wantto playin the street or go to the park? Either place is great. 
The street's only bad news when they leave the dustbins out. In the park, 
diving on the soft turf makes up for when you take a header in the 
mudhole. 

Choose your game field. Move the joystick handle LEFT or RIGHT to 
highlight your choice, then press the FIRE BUTTON. 


PICKING THE TEAM 


Choose your opponent. For one-player games, highlight “Computer”. 
For two-player games, highlight “Human”. Then press the FIRE BUTTON. 
Nine kids in the neighbourhood are hot soccer players. You'll need three 
of them —a goalie and two forwards. They've all got a soccer speciality. 
Winning is just a matter of how you put them together. 

Decide how you want to pick your players. “Old” lets you select from 
five pairs of teams who have played before. “Random” means the 
computer will line up the teams. “New” means you'll choose your team, 
player by player. 

If you pick anew team, you get a chance to name it. Type the new name, 
then press RETURN. To keep the old name, press RETURN when the name 
shows on screen. 

Toss a coin to see who gets to pick first. Move the joystick handle LEFT 
for heads, RIGHT for tails. Press the FIRE BUTTON to flip the coin. The 
winner picks the first player, then you and your opponent take turns 
picking players. 

Whenit's your turn, move the joystick handle to highlight different kids 
and press the FIRE BUTTON to choose the kid who's highlighted. That 
player comes down to the street wearing his or her game colours. 


THE PLAYERS 


For your forwards you'll need good runners with stamina who can think 
fast and move faster. For the goalie, you'll want someone with staying 
power who can protect the net while thinking one step ahead of the 
opposing team. 

RADAR - Most talented feet on the street. With his incredible footwork 
and head shots, it's easy to overlook his lack of speed. 

JULIE — A hot shooter who knows how to handle the ball and kicks up 
mud like a pro. Keep her out of the net, though. 

MELISSA — She's not speedy but she’s got a lot of spunk. With her great 
lateral moves it's hard to believe she can be so clumsy. 

RALPH — Most valuable player and agile speed demon. Shoots like a pro 
and is top-notch on defence. 

ViC—holds the record for the most saves, though he sometimes lets an 
easy one slip by. He's the best defence against hot-shot opponents. 
BRAD — Not the number one player, but you can always count on him 
to be on top of the ball. His infectious team spirit is his greatest asset. 
BOJO—No speed demon, but he puts action and excitement into every 
game. A great all-around player who can shoot, dribble, and pass with 
amazing ease. Too cocky to be a good goalie. 

BUTCH — An awesome jumper —nothing gets over his head! Fairly good 
shooter and handler, though a little slow on the move upfield. 
DANA - She's shy on offense, but watch her knock the shots away with 
amazing defensive plays. 

Once the teams are picked, you can change your players’ fielding 
positions. After you make changes, press the FIRE BUTTON. 


PLAYING THE GAME 


You can either play a timed game or play toaset score. Highlight your 
choice, then press the FIRE BUTTON. Move the joystick handle LEFT or 
RIGHT to set the time limit or end-game score, then press the FIRE 
BUTTON. 

Select a skill level: Beginner (easy), Intermediate (hold your own), or 
Advanced (tough). Highlight the level you want and press the FIRE 
BUTTON. 


The forwards line up in mid-field and the match begins. Use your joystick 
to control your players, one at a time. (When under control, a player's 
clothes change colour.) Forwards with the ball dribble when they run 
and hold the ball between their feet when standing still. Fowards handle 
the ball with feet, knees, chest, and head. Goalies use their feet, knees, 
chest, head and hands. 


OFFENSIVE ACTION 


Your team is on offense when one of your players has the ball. To score, 
your team must get the ball through the other team’s goal. Each “goal” 
is worth one point. 


PASSING AND RECEIVING 

When your forward has the ball, pass by pushing the joystick handle in 

a passing direction (see diagram) and pressing the FIRE BUTTON. The 
ball speeds towards your other forward, who is now under joystick 
control. Position your forward to receive the ball in the body or with the 
head and press the FIRE BUTTON. If your timing is good, the ball will 
ricochet towards the goal. If your timing is bad, well... 


SHOOTING 
To shoot, move the joystick handle towards your goal (see diagram) and 
press the FIRE BUTTON. 


PASSING AND SHOOTING ACTION 
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For left goal, reverse left/right directions 


KICKING 

With practice, players can kick “set shots” from a stationary position. 

With your forward near the ball, set him or her up to kick by tapping 
the joystick handle UP or DOWN. To tap, quickly push and release the 
handle. 


Kick Position Joystick Action 
Hook (left curve) Right of the ball Tap DOWN 
Slice (right curve) Left of the ball Tap UP 
Straightin In front of the ball None 


When your player's in position, push the joystick handle towards the 
goal and press the FIRE BUTTON 


DEFENSIVE ACTION 


Your team is on defence when the other team has the ball. Press the 
FIRE BUTTON to switch between playing either your goalie or a forward. 


BLOCKING 
When an offensive player fires a shot, move the joystick handle towards 
the ball. If your timing’s right, your player will block the shot. 


STEALING 

Keep your forwards between the ball and the goal so they can cut off 
shots to the goal. Have them steal the ball by getting their feet between 
the offensive forward’s feet and the ball. 


GOAL-TENDING 

Keep your goalie between the ball and the goal mouth. When the ball 
gets close, move your goalie towards it to cut down the angle of the 
shot. When your goalie catches the ball, press the FIRE BUTTON. The 
goalie will kick the ball out. 

Whenever a shot on goal occurs, the goalie will drop to the ground in 
an attempt to stop the ball. 


PENALTIES 


Tripping and bumping by the defence earn penalty shots for the offense 


One trip or two bumps result in one penalty shot on goal. (One bump 
gets a warning whistle.) Players line up at the top of the field and the 
ball is spotted in front of the goal. Then the forward who was fouled 
takes the shot. If the player makes the shot, the forwards line up again 

in mid-field. If the defensive goalie blocks the shot, defence takes 
possession. 


Offsides happen when an offensive player without the ball gets behind 
a defensive player. The result: automatic change of possession. 


END OF GAME 


A game ends when the set score is made by either team or when time 
runs out. Overtime occurs when a tie score ends a timed game. Each 
team receives five shots on goal. One forward lines up against the 
defensive goalie and takes five shots. Then the other team takes its shots. 
If the score is still tied, each team gets five more shots. 


Want to play again? Start another match with the same teams by 
highlighting "Yes" and pressing the FIRE BUTTON. 
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[STREET SPORTS. 
CCES 


Sie sind die Jets, die anderen sind die Spikes. Das Spiel steht 3:3 
unentschieden, und es sind nur noch 45 Sekunden zu spielen. AnstoB! 
Brad sprintet nach dem Ball, nimmt ihn in Beschlag, bricht auf der rechten 
Seite durch und macht den Spikes einen Strich durch die Rechnung, die 
ihn stolpern lassen wollen. Ein toller Pass zu Butch! Butch springt dber 
einen Mulleimerdeckel und schieBt den Ball unhaltbar ins Netz, vorbei 
am Torhiter der Strikes. Das Spiel ist zu Ende und die Jets haben 
gewonnen! 


ZIELE 


STREET SPORTS SOCCER verbindet schnellen Action-Sport mit Spielern 
von der StraBe, wie im richtigen Leben. Sie sind der Kapitan — suchen 
Sie sich eine wilde Mannschaft aus und spielen Sie entweder gegen den 
Computer oder einen Freund. 

Ihre Mannschaft, bestehend aus drei Spielern, spielt nach den 
herkémmlichen FuBballregeln. Der Torwart sichert das Tor, wahrend die 
Sturmer sich um den Ball kimmern. Stellen Sie sich eine Mannschaft aus 
den wildesten Kindern in der StraBe zusammen, spielen Sie dann nach 
der vorgegebenen Zeit oder dem vorher festgesetzten Spielstand. 


DAS SPIEL LADEN 


COMMODORE 64°/128™ COMMODORE 

© Stellen Sie Ihr System so auf, wie es in der Gebrauchsanweisung steht 
und schlieBen Sie den Joystick an. Stellen Sie das System des 
Commodore 128 nach dem Modus des C64 auf. 

@ Entfernen Sie alle Disketten aus den Diskettenlaufwerken und stellen 
Sie dann das System an. 

@ Legen Sie die Diskette in das Laufwerk. Tippen Sie LOAD“*”,8,1 und 
driicken Sie die RETURN-Taste. 

@ Wenn der STREET SPORTS SOCCER Titelbildschirm erscheint, drucken 
Sie den FEUERKNOPF. 

@ Sie kénnen das Spiel jederzeit beenden, wenn Sie die RUN/STOP-Taste 
niedergedriickt halten und RESTORE driicken. 


MIT EPYX FASTLOAD™ CARTRIDGE 


© Befolgen Sie die ersten beiden Anweisungen, die auf der 
vorhergehenden Seite aufgelistet sind. 

@ Legen Sie die STREET SPORTS SOCCER Diskette in das Laufwerk. Halten 
Sie die C= (Commodore) Taste niedergedriickt und driicken Sie die 
RUN/STOP-Taste. 

© Wenn der STREET SPORTS SOCCER Titelbildschirm erscheint, driicken 
Sie den FEUERKNOPF. 

@ Sie kénnendas Spiel jederzeit beenden, wenn Sie die RUN/STOP-Taste 
niedergedriickt halten und den FEUERKNOPF driicken. 


IBM® PC UND KOMPATIBLE 


© Stellen Sie Ihr System so auf, wie es in der Gebrauchsanweisung steht. 
Wenn Sie den Joystick benutzen wollen, schlieBen Sie ihn an. 

@ Legen Sie die DOS Diskette in das Laufwerk A ein und schalten Sie 
das System ein. (Wenn Ihr System von der Festplatte bootet, tippen 
Sie A: und driicken den FEUERKNOPF). 

© Wenn DOS geladen ist, legen Sie die STREET SPORTS SOCCER Diskette 
in das Laufwerk A, mit dem Etikett nach oben. Tippen Sie SOCCER 
und driicken Sie die ENTER-Taste. 

© Wenn der STREET SPORTS SOCCER Titelbildschirm erscheint, driicken 
Sie den FEUERKNOPF. 


APPLE II® SERIEN 


© Stellen Sie Ihr System so auf, wie es in der Gebrauchsanweisung steht 
und schlieBen Sie den Joystick an. 

® Legen Sie die STRCET SPORTS SOCCER Diskette ii Gas Startlaufwerk 
ein, mit dem Etikett nach oben. Schalten Sie das System ein 

© Wenn der STREET SPORTS SOCCER Titelbildschirm erscheint, driicken 
Sie den FEUERKNOPF. 


DAS SPIEL STARTEN 


Wollen Sie auf der StraBe oder im Park spielen? Beide Platze sind super. 
Schlecht sieht es auf der StraBe nur aus, wenn man die Milleimer dort 
vergessen hat. Dagegen macht es im Park keinen spaB, wenn man auf 
dem weichen, tiefen Boden nach einem Kopfball hechtet und in einem 
Schlammloch landet. 

Wahlen Sie Ihr Spielfeld. Bewegen Sie den Joystick nach LINKS oder 
RECHTS, um Ihre Wahl hervorzuheben. Driicken Sie dann den 
FEUERKNOPF. 


MANNSCHAFTSACFSTELLUNG 


Wahlen Sie Ihren Gegner. Fir Spiele mit nur einem Spieler, heben Sie 
“Computer” hervor. Fur Spiele mit zwei Spielern heben Sie “Human” 
hervor. Drucken Sie dann den FEUERKNOPF. 

Neun Typen in der Nachbarschaft sind wirklich klasse FuBballspieler. Sie 
brauchen drei von ihnen — einen Torwart und zwei Stiirmer. Sie haben 
alle eine besondere FuBballspezialitat auf Lager. Gewinnen ist daher nur 
eine Frage der richtigen Zusammenstellung. 

Entscheiden Sie sich, wie Sie Ihre Spieler aussuchen. Wenn Sie “OLD” 
wahlen, kénnen Sie aus fiinf Mannschaftspaaren aussuchen, die schon 
einmal gespielt haben. “Random” bedeutet, daB der Computer die 
Mannschaften aufstellen wird, “New” bedeutet, daB Sie jeden einzelnen 
Spieler Ihres Teams aussuchen. 

Wenn Sie eine neue Mannschaft aussuchen, so konnen Sie ihr einen 
Namen geben. Tippen Sie den neuen Namen und driicken Sie dann 
RETURN. Um den alten Namen zu behalten, driicken Sie RETURN, wenn 
der Name auf dem Bildschirm gezeigt wird. 

Werfen Sie eine Minze, um zu entscheiden, wer zuerst wahlen darf. 
Bewegen Sie den Jovstick nach LINKS fiir Kopf, nach RECHTS fiir Zanl. 
Driicken Sie den FEUERKNOPF, um die Minze zu werfen. Der Sieger 
wahlt den ersten Spieler, dann wechseln Sie und Ihr Gegner sich im 
Aussuchen ab. 

Wenn Sie an der Reihe sind, bewegen Sie den Joystick, um verschiedene 
Spieler hervorzuheben und driicken dann den FEUERKNOPF, um den 
Spieler zu wahlen, der hervorgehoben wird. Dieser Spieler wird die StraBe 
herunterkommen und ihr oder sein Mannschaftstrikot tragen. 


DIE SPIELER 


Fir Ihre Sturmer brauchen Sie gute Laufer mit groBer Ausdauer, die 
schnell denken und sich noch schneller bewegen kénnen. Fir Ihren 
Torwart brauchen Sie jemanden mit Durchhaltevermégen, der nicht nur 
das Tor verteidigen kann, sondern der auch immer einen Schritt weiter 
als die gegnerische Mannschaft denken kann. 

RADAR: Hat die talentiertesten Beine in der StraBe. Seine unglaubliche 
Beinarbeit und seine Kopfballe trdsten tiber seinen Mangel an 
Schnelligkeit hinweg. 

JULIE: Sie ist ein richtiger Ballermann und kann wie ein Profi mit dem 
Ball umgehen. 

MELISSA: Sie ist zwar nicht sehr schnell, aber sie hat Mumm! Sie besitzt 
eine tolle Spieliibersicht und es ist kaum zu glauben, daB sie so tolpatschig 
sein kann. 

RALPH: Er ist der wertvollste Spieler und er kann wahnsinnig schnell 
rennen. Er schieBt wie ein Profi und ist erstklassig in der Verteidigung. 
VIC: Er halt den Rekord fiir die meisten abgewehrten Balle, aber 
manchmal laBt er einen ganz lappischen Ball ins Netz. Er ist die beste 
Verteidigung gegen die Torjager des Gegners. 

BRAD: Nicht gerade der Nummer —1- Spieler, aber man kann sichimmer 
auf ihn verlassen, wenn er am Ball ist. Sein Mannschaftsgeist ist 
ansteckend und ein groBer Gewinn fiir das Team. 


BOJO: Er gehért nicht zu den Schnellsten, aber er steckt eine ganze 
Menge Tatendrang und Enthusiasmus in jedes Spiel. Er ist ein groBer 
Allroundspieler, der mit einer erstaunlichen Leichtigkeit schieBen, 
dribbeln und Balle zuspielen kann. Aber er ist zu groBspurig, um ein 
guier Torhiter zu sein. 

BUTCH: Er hat ein ehrfurchterregendes Springvermégen — er laBt keinen 
Ball aus. Er ist ziemlich gut im SchieBen und im Umgang mit dem Ball, 
aber er ist ein biBchen langsam, wenn er in die gegnerische Halfte rennen 
soll. 

DANA: Sie ist sehr zurdickhaltend im Angriff, aber sie ist groBartig, wenn 
sie in der Verteidigung spielt. 

Wenn Sie Ihre Mannschaft ausgesucht haben, kénnen Sie die Position 
der Spieler andern. Wenn Sie die Anderungen vorgenommen haben, 
driicken Sie den FEUERKNOPF. 


SPIELEN 


Sie konnen entweder nach einer vorgegebenen Zeit oder nach einem 
festgesetzten Spielstand spielen. Heben Sie Ihre Wahl hervor und driicken 
Sie den FEUERKNOPF. Bewegen Sie den Joystick nach LINKS oder 
RECHTS, um das Zeitlimit oder den zu erreichenden Spielstand 
einzustellen. Drucken Sie dann den FEUERKNOPF. 

Wahlen Sie den Schwierigkeitsgrad aus: Beginner (einfach), Intermediate 
(fortgeschrittene Anfanger) oder Advanced (schwierig). Heben Sie den 
gewinschten Schwierigkeitsgrad hervor und driicken Sie dann den 
FEUERKNOPF. 

Die Stiirmer stellen sich in der Mitte des Spielfeldes auf und das Spiel 
beginnt. Benutzen Sie den Joystick, um Ihre Spieler zu steuern. Sie konnen 
nur jeweils einen zu einem Zeitpunkt steuern. (Die Kleidung des Spielers, 
den Sie gerade steuern, wird sich dann verandern.) Die Sturmer, die im 
Ballbesitz sind, werden mit dem Ball dribbeln, wenn sie laufen und ihn 
zwischen den FiBen halten, wenn sie stehenbleiben. Die Sturmer 
bewegen den Ball mit den FuBen, Knien, der Brust und dem Kopf. Die 
Torhiiter benutzen ihre FiBe, Knie, Brust, den Kopf und die Hande. 


ANGRIFFSAKTIONEN 


Ihr Team ist im Angriff, wenn einer der Spieler im Ballbesitz ist. Um ein 
Tor zu erzielen, muB der Ball im Tor der gegnerischen Mannschaft landen. 
Jedes Tor z&hit einen Punkt. 


DENN BALL ZUSPIELEN UND ANNEHMEN 


Wenn Ihr Stirmer den Ball hat, konnen Sie den Ball zuspielen, wenn Sie 
den Joystick in die jeweilige Richtung bewegen (siehe Abbildung). 
Driicken Sie dann den FEUERKNOPF. Der Ball saust dann zu Ihrem zweiten 
Sturmer, der nun unter Joystickkontrolle steht. Postieren Sie Ihren 
Sturmer so, daB er den Ball entweder mit kem K6rper oder mit dem Kopf 
annehmen kann. Driicken Sie dann den FEUERKNOPF. Wenn Ihre 
Zeiteinteilung gut ist, so wird der Ball in Richtung des Tors abprallen. 
Wenn Ihre Zeiteinteilung schlecht ist, nun ja... 


SCHIEBEN 


Um zu schieBen, bewegen Sie den Joystick in die Richtung lhres Tors 
(siehe Abbildung) und driicken den FEUERKNOPF. 


ZUSPIELEN UND SCHIEBEN 


Joystick 
vorwarts 


SchuB in die obere Ecke | Rechtes 
SchuB in die Mitte Tor 
SchuB in die untere Ecke 


Alle 5 Richtungen: 


Joystick 
zuriick 


Zuspiel zum anderen Sturmer 


Fir das linke tor gelten die entgegengesetzten Richtungen. 


DEN BALL KICKEN 


Mit einiger Ubung kénnen die Spieler Standardschusse aus einer 
feststehenden Position ausfuhren. Wenn sich Ihr Sturmer in der Nahe 
des Balls befindet, machen Sie ihn schuBhereit, indem Sie den Joystick 
HOCH oder RUNTER schieben. Dies konnen Sie tun, wenn Sie den Joystick 
schnell schieben und wieder loslassen. 


KICKEN POSITION JOYSTICKBEWEGUNG 
Haken (Linkskurve) Rechts vom Ball schieben—HERUNTER 
Slice (Rechtskurve) Links vom Ball schieben—HOCH 
Direktins Tor Vor dem Ball Keine 


Wenn Ihr Spieler in der Position steht, schieben Sie den Joystick in die 
Richtung des Tors und driicken den FEUERKNOPF. 


ABWEHRAKTIONEN 


Ihr Team ist in der Abwehr, wenn die gegnerische Mannschaft im 
Ballbesitz ist. Driicken Sie den FEUERKNOPF, um vom Torwart zum 
Sturmer zu wechseln und umgekehrt. 


ABSPERREN 


Wenn ein Angriffsspieler den Ball schieBt, bewegen Sie den Joystick in 
die Richtung des Balls. Wenn Ihre Zeiteinteilung stimmt, wird Ihr Spieler 
den SchuB blockieren Den Ball stehlen. 

Ihre Sturmer sollten zwischen dem Ball und dem Tor stehen, damit sie 
SchUsse auf das Tor abwehren kénnen. Sie konnen dem Gegner den Ball 
abnehmen, wenn sie ihre FuBe zwischen die des angreifenden Sturmers 
und den Ball bewegen. 


TORVERSUCH 


Postieren Sie Ihren Torwart zwischen den Ball und den Torkasten. Wenn 
der Ball naherkommt, bewegen Sie den Torwart in Richtung des Balls, 
um den SchuBwinkel zu verkurzen. Wenn Ihr Torwart den Ball fangt, 
driicken Sie den FEUERKNOPF. Der Torwart wird dann den Ball 
wegschlagen. 

Bei jedem SchuB auf das Tor wird der Torwart sich auf den Boden werfen 
und versuchen, den Bali zu halien. 


STRAFSTOSSE 


Es gibt immer einen StrafstoB fur die angreifende Mannschaft, wenn die 
Verteidiger stoBen oder den Gegner durch Beinstellen zu Fall bringen. 
Es gibt einen StrafstoB auf das Tor fur einmal Beinstellen oder zweimal 
stoBen. (Bei einmal stoBen ertént ein Warnsignal). Die Spieler stellen 
sich am oberen Ende des Spielfelds auf und man sieht den Ball vor dem 
Tor liegen. Dann fihrt der Stiirmer, der gefoult wurde, den StrafstoB 
aus. War der Spieler erfolgreich, so stellen sich die Spieler wieder in der 
Mitte des Spielfelds auf. Hat der Torwart den SchuB abgewehrt, so kommt 
die Verteidigung in den Ballbesitz. 

Ein angreifender Spieler ist dann im Abseits, wenn er sich ohne Ball hinter 
einem Verteidiger befindet. 


SPIELENDE 


Ein Spiel ist zu Ende, wenn eine Mannschaft den vorher festgesetzten 
Punktestand erreicht hat oder die Spielzeit abgelaufen ist. Es gibt eine 
Verlangerung, wenn es am Ende der festgesetzten Zeit unentschieden 
steht. Jede Mannschaft hat fiinf Schisse auf das Tor. Ein Sturmer stellt 
sich gegen den Torwart auf und fiihrt die fiinf SchUsse aus. Dann ist das 
andere Team an der Reihe. Steht es dann immer noch unentschieden, so 
bekommt jede Mannschaft fiinf weitere Schisse. 


Wollen Sie noch mal spielen? Beginnen Sie ein neues Spiel mit den 
gleichen Mannschaften, indem Sie “YES” hervorheben und den 
FEUERKNOPF driicken. 
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‘STREET SPORTS 
COLE 


ee 
Vous étes les Jets, ils sont les Spikes; le score est de trois buts partout et 

il reste 45 secondes a jouer. Coup d’envoie! Brad fonce sur la balle, la 
récupére et s’échappe sur la droite tout en évitant une tentative de 
fauchage par les Spikes. Une incroyable passe a Butch! Butch trébuche 
sur le couvercle d’une poubelle et décoche un tir que le gardien des 
Spikes ne peut arréter. C'est la fin du match! — et les Jets I'emportent! 


OBJECTIFS 


ees 
STREET SPORTS SOCCER rassemble de vrais joueurs de rue dans un sport 
d'action rapide. Vous étes le capitaine — choisissez donc vos équipiers 
chahuteurs puis jouez contre l’ordinateur ou contre un ami. 


Votre équipe a trois joueurs suit les regulations de la grande-ligue. Le 
gardien protege vos filets alors que vos avants s’occupent de contrdler 
la balle. Choisissez votre équipe parmi les gosses les plus chahuteurs de 

la rue, puis jouez pendant un temps fixé ou jusqu’a un score fixé, 


CHARGEMENT Dd JE 


ORDINATEURS COMMODORE 64/128 

® Réglez votre systeme comme indiqué dans le manuel du propriétaire 
et branchez votre manche 4 balai. Pour le Commodore 128, réglez le 
systeme au mode 64. 

© Enlevez tout disque des lecteurs de disques puis allumez le systeme. 

© Introduisez le disque dans le lecteur. Tapez LOAD“*”,8,1 et appuyez 
sur la touche RETURN. 

© Lorsque l’écran de titres STREET SPORTS SOCCER apparait, appuyez 
sur le BOUTON DE FEU. 


AVEC LA CARTOUCHE A CHARGEMENT RAPIDE 

© Suivez les deux premiers points énumérés auparavant. 

© Introduisez le disque STREET SPORTS SOCCER dans le lecteur. Tenez 
la touche C= (Commodore) enfoncée puis appuyez sur RUN/STOP 

© Lorsque l’écran de titres STREET SPORTS SOCCER apparait, appuyez 
sur le BOUTON DE FEU. 

© Pour mettre fin au jeu a tout moment, tenez la touche RUN/STOP 
enfoncée et appuyez sur RESTORE. 


IBM PC et COMPATIBLES 

@ Réglezvotre systeme comme indiqué dans le manuel du propriétaire. 
Si vous avez intention d'utiliser un manche a balai, branchez-le. 

© Introduisez votre disque DOS dans le lecteur A et allumez le systeme. 
(Si votre systéme se lance a partir d'un lecteur rigide, tapez A: et 
appuyez sur RETURN). 

@ Une fois le DOS chargé, introduisez le disque STREET SPORTS SOCCER 
dans le lecteur A, le coié étiqueté étant vers le haut. Tapez SOCCER 
et appuyez sur ENTER. 

© Quand|'écran de titres STREET spORTS SOCCER apparait, appuyez sur 
le BOUTON DE FEU. 


SERIE APPLE II 

© Réglez votre systeme comme indiqué dans le manuel du propriétaire 
et branchez le manche a balai. 

© Introduisez le disque STREET SPORTS SOCCER dans le lecteur de 
démarrage, le coté étiqueté étant vers le haut. Allumez le systeme. 


© Quand |'écran de titres STREET SPORTS SOCCER apparait, appuyez sur 
le BOUTON DE FEU. 


COMMENT COMMENCER LE JEU 


Voulez-vous jouer dans la rue ou aller au parc? Les deux scénes sont aussi 
formidables l'une que |’autre. Le seul point négatif de la rue est quand 
ony sort les poubelles. Dans le parc, un plongeon sur le gazon mou fait 
oublier un coup de téte dans la boue. 

Choisissez votre terrain de jeu. Déplacez votre manche a balai a gauche 
ou a droite pour mettre en vedette votre choix puis appuyez sur le 
BOUTON DE FEU. 


COMMENT CHOISIR L'EQUIPE 


Choisissez votre adversaire. Pour les jeux a un seul joueur, mettez en 
vedette “Computer”. Pour les jeux a deux joueurs, mettez en vedette 
“Human”. Appuyez ensuite sur le BOUTON DE FEU. 

Il y a neuf gosses dans le voisinage qui sont de formidables joueurs de 
football. Vous aurez besoin de trois d’entre eux — un gardien et deux 
avants. Ils ont tous une spécialité au football. La victoire ne dépend que 
de la maniére dont vous les placez. 

Décidez de la maniére dont vous voulez choisir vos joueurs. “Old” vous 
laisse choisir parmi cing paires d'équipes qui ont jouées auparavant. 
“Random” signifie que l’ordinateur composera lui-méme les équipes. 
“New” signifie que vous choisirez votre équipe, joueur par joueur. 

Si vous choisissez une nouvelle équipe, vous aurez la possibilité de lui 
donner un nom. Tapez le nouveau nom et appuyez sur RETURN. Pour 
garder le vieux nom, appuyez sur RETURN lorsque ce nom est montré 
sur l'écran. 

Jouez 4 pile ou face pour voir qui choisira le premier. Bougez le manche 

a balai a gauche pour face, a droite pour pile. Appuyez sur le BOUTON DE 
FEU pour lancer la piéce en |air. Les joueurs sont choisis a tour de rdle, 

le gagnant au pile ou face choisissant le premier. 

Quand c'est votre tou: de choisir, faites déplacer votre manche 4 baiai 
parmi les gosses et appuyez sur le BOUTON DE FEU pour choisir le gosse qui 
est mis en vedette. Ce joueur-la descend alors dans la rue, portant ies 
couleurs de son équipe. 


LES EQUIPES 


Vos avants doivent étre de bons coureurs, doivent avoir de I'endurance 
et doivent étre capables de réfléchir et d’agir rapidement. Comme 
gardien de buts, vous aurez besoin de quelqu’un de résistant qui peut 
protéger les filets tout en étant capable de réfléchir puis loin que 
l'adversaire. 

RADAR: Les meilleurs jambes de la rue. Son incroyable jeu de jambes et 
ses coups de téte font facilement oublier son manque de rapidité. 
JULIE: Un as qui sait contrdler la balle; elle tire en puissance comme un 
pro. Cependant, ne la mettez pas dans les buts. 

MELISSA: Elle n‘est pas trés rapide mis elle a beaucoup de cran. Avecses 
fameux mouvements latéraux, il est difficile d'imaginer qu'elle peut étre 
aussi gauche. 

RALPH: Un joueur de grande valeur et un démon de vitesse et d'agileté. 
Tir comme un pro et est un défenseur de classe. 

VIC: Détient le record des bloquages bien qu'il laisse passer un tir facile 

a l'occasion. II est la meilleur défense contre les bons tireurs adverses. 
BRAD: Ii n'est pas le meilleur joueur mais vous pouvez toujours compter 
sur lui pour dominer Ia balle. Son esprit d'équipe débordant est son 
meilleur atout. 

BOJO: Pas un diable de la vitesse mais il met de |'action est l’excitation 
dans chaque jeu. Un grand joueur complet qui peut tirer, dribbler et 
passer avec une aisance étonnante. Trop sur de lui pour faire un bon 
gardien. 

BUTCH: Un sauteur du tonnerre — rien ne passe au-dessus de sa téte! 
Assez bon tireur et contréleur de balle, bien qu'un peu lent dans les 
montées a |’attaque. 

DANA: Timide a |’attaque mais admirez son défensif et sa maniére 
décisive de dégager sun camp. 

Une fois les équipes choisies, vous pouvez changer la position des joueurs. 
Aprés avoir fait vos changements, appuyez sur le BOUTON DE FEU. 


LE JEU 


Vous pouvez soit chronométrer le jeu soit jouer jusqu’a un score fixe a 
\'avance. Mettez en vedette votre choix puis appuyez sur le BOUTON DE 
FEU. Déplacez le manche a balai vers la gauche ou vers la droite pour 
fixer soit la limite de temps soit le score de fin de jeu puis appuyez 

sur le BOUTON DE FEU. 


Sélectionnez un niveau technique: Beginner (facile), Intermediate (tenez 
bon) ou Advanced (dur). Mettez en vedette le jeu que vous voulez et 
appuyez sur le BOUTON DE FEU. 


Les avantss’alignent au milieu du terrain et le match commence. Utilisez 
votre manche a balai pour contrdéler les joueurs, un ala fois. (Quand un 
joueur est sous contrdle, ses couleurs changent). Les avants qui ont la 
balle dribblent quand ils courent et tiennent la balle entre leurs pieds 
quand ils sont en position arrétée. Les avants contrélent la balle du pied, 
du genou, dela poitrine et de la téte. Les gardiens utilisent les pieds, les 
genoux, la poitrine, la téte et les mains. 


L'ATTAQUE 


Votre équipe est en attaque quand |'un de vos joueurs est en possession 
de la balle. Pour marquer, votre équipe doit envoyer la balle dans les 
buts de l’autre équipe. Chaque but vaut un point. 


PASSE ET RECEPTION 


Quand votre attaquant a la balle, faites une passe en poussant le manche 
a balai dans une direction de passe (voir le schéma) et en appuyant sur 
le BOUTON DE FEU. La baile va vers votre autre avant qui se trouve en 
ce moment sous le contréle du manche a balai. Positionnez votre avant de 
manieére a ce qu’il recoive la balle dans le corps ou avecla téte et appuyez 
sur le BOUTON DE FEU. Si tout cela est bien chronométré, la balle fera 
un ricochet vers le but. Dans le cas contraire, eh bien ...... 


LE TIR 
Pour tirer, déplacez le manche a balai vers votre but (voir le schéma) et 
appuyez sur le BOUTON DE FEU. 
Tirs et Passes 
Manche Avant 


Tir sur le coin du haut. | But 
Tir au milieu. de 
Tir sur le coin du bas. droite 


Les cing directions 
passent toutes a l'autre 
avant. 


Manche Arriére 


Pour le but de gauche, inversez les directions gauche/droite. 


LES COUPS DE PIED 


Avec de la pratique, les joueurs peuvent tirer des “coups réglés” a partir 
d'une position stationnaire. Amenez votre avant pres de la balle et 
réglez-le pour tirer en donnant un petit coup sur le manche a balai vers 

le haut ou vers le bas. Pour donner un petit coup, poussez et relachez 
le manche rapidement. 


Coup de pied Position Action de Manche 
a Balai 

Crochet Adroite dela balle Petit coup en bas 

(courbe gauche) 

Coupe (courbedroite) Agauchedelaballe Petit coup en haut 

Tout droit Devant!a balle Aucune 


Quand votre joueur est en position, poussez la manche a balai vers le 
but et appuyez sur le BOUTON DE FEU. 


LA DEFENSE 


Votre équipe est en position défensive quand |’autre équipe est en 
possession de la balle. Appuyez sur |e BOUTON DE FEU pour permuter entre 
joueur soit votre gardien soit un avant. 


LE BLOQUAGE 


Quand un attaquant effectue un tir, déplacez le manche a balai vers la 
balle. Si vous étes précis, votre joueur bloquera le tir. 


COMMENT DEROBER LA BALLE 


Placez vos avants entre la balle et les buts de maniére qu’ils puissent 
arréter les tirs vers les buts. Faites-leur dérober la balle en placant leurs 
pieds entre les pieds de |’attaquant et la balle. 


LA SURVEILLANCE DES BUTS 


Placez votre gardien entre la balle et |entrée du but. Quand a balle est 
proche, déplacez votre gardien vers elle pour fermer |‘angle de tir. Quand 
votre gardien attrape la balle, appuyez sur le BOUTON DE FEU. Le 
gardien dégagera la balle. 

Chaque fois qu’un tir au but se produit, le gardien plongera au sol dans 

le but d'essayer d’arréter la balle. 


LES PENALTIES 


Les fauchages et les bousculades par la défense font gagner des tirs de 
pénalties a l'attaque. Un fauchage ou deux bousculades entrainent un 
tir de pénalty. (Une bousculade provoque un sifflet d'avertissement). Les 
joueurss‘alignent au haut du terrain et la balle est placee devant le but. 
Ensuite, l’avant qui a été victime d'une obstruction tire. Si ce joueur 
réussit a marquer, les avants s‘alignent de nouveau au milieu de terrain. 

Si le gardien arréte le tir, la défense prend possession de la balle. 


Les hors-jeu se produisent quand un attaquant qui n‘a pas la balle se 
trouve derriere un défenseur. Résultat: changement automatique de 
possession. 


LA FIN Dd JEU 


Un jeu se termine quand le score fixe a été atteint par une des équipes 
ou a la fin du temps fixe. Les prolongations se produisent quand, a la 
fin du temps fixe, le score est nul. Chaque équipe benéficie de cing tirs. 
Un avant se met en position en face du gardien de la défense et tire 
cing fois. Puis vient le tour de |'autre équipe. Si le score est toujours nul, 
chaque équipe bénéficie de cing tirs supplémentaires. 


Voulez-vous rejouer? Commencez un nouveau match avec les mémes 
équipes en mettant en vedette “Yes” et en appuyant sur le BOUTON DE FEU. 
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STREET SPORTS | 


COE 
INTRODUZIONE 


Voi siete i Jets, loro sono gli Spikes, e siete 3-3 con 45 secondi alla fine 
della partita. Rimessa! Brad scatta e si impossessa della palla, si libera 
sulla sinistra, evitando di essere sgambettato. Effettua un magnifico 
Passaggio a Butch! Questi supera un coperchio di bidone e fa partire un 
pallonetto imprendibile che fa secco il portiere degli Spikes. || tempo 
scade — e i Jets hanno vinto! 


OBIETTIVI 


CALCIO DA STRADA unisce uno sport veloce a veri giocatori da strada. 


Tu sei il capitano — percid metti su una squadra di beceri e sfida il 
computer o un amico. 


La tua squadra é fatta di tre giocatori, e gioca secondo le regole del 
campionato vero. Il portiere difende la porta, mentre gli avanti 
manovrano la palla. Scegliti i giocatori tra i pit animosi della strada, 
quindi comincia a giocare a tempo o a punteggio. 


CARICAMENTO DEL GIOCO 


COMMODORE 64°/128™ 


@ |stalla il sistema secondole istruzioni del manuale ed inserisci il joystick. 
Per il Commodore 128, imposta il sistema in condizione C64. 


© Togli i dischetti dai drive, quindi accendi il sistema. 
® Inserisci il dischetto nel drive. Batti LOAD“*”,8,1 e premi RETURN. 
© Quando appare la videata titolo, premi il BOTTONE di FUOCO. 


© Perterminare la partita in qualsiasi momento, tieni premuto RUN/STOP 
e premi RESTORE. 


CON CARTUCCIA EPYX FASTLOAD 

© Segui i primi due punti precedenti. 

© Inserisci il dischetto gioco. Tenendo premuto il tasto C= (Commodore), 
premi RUN/STOP 

© Quando appare la videata titolo, premi il BOTTONE di FUOCO. 


© Perterminare la partita in qualsiasi momento, tieni premuto RUN/STOP 
e premi RESTORE. 


IBM PC e Compatibili 
@ |mposta il sistema secondo le istruzioni del manuale. Se usi un joystick, 
inseriscilo. 


© Inserisci il dischetto DOS nel drive A e accendi il sistema (se il tuo 
sistema carica da un drive hard, batti A: e premi RETURN). 


© Quando hai caricato DOS, inserisci il dischetto gioco nel drive A, con 
l‘etichetta rivolta in alto. Batti SOCCER (CALCIO) e premi ENTER. 


© Quando appare la videata titolo, premi il BOTTONE di FUOCO. 


APPLE II SERIE 


© Imposta il sistema secondo le istruzioni del manuale e inserisci il 
joystick. 

© Inserisci il dischetto gioco nel drive di startup, con |'etichetta rivolta 
in alto, Quindi accendi. 

© Quando appare la videata titolo, premi il BOTTONE di FUOCO. 


INIZIO 


Vuoi giocare per strada 0 vuoi andare al parco? Tutti i due sono posti 
adatti. L'unico neo nelle strade, @ dato dai bidoni di immondizie. Nel 
parco, cadere sull’erba morbida compensa per quando finisci in una 
pozzanghera. 

Per scegliere dove giocare, muovi il manico del joystick a sinistra o a 
destra, per evidenziare la tua scelta, quindi premi il BOTTONE di FUOCO. 


SCELTA DELLA SQUADRA 


Scegliti I'awversario. Se giochi da solo, evidenzia ‘Computer’. Se giochi 
con un altro, evidenzia ‘Human’. Quindi premi il BOTTONE di FUOCO. 
Nove dei ragazzi del vicinato, sono ottimi giocatori. A te ne servono tre 

— un portiere e due attaccanti. Tutti sono degli specialisti. Per vincere, 
bisogna vedere come |i metti insieme. 

Adesso decidi come vuoi scegliere i giocatori. Selezionando ‘Old’, scegli 
tra cinque paia di squadre che hanno giocato in precedenza. ‘Random’ 
significa che il computer compone le squadre. ‘New’ significa che sta a 
te scegliere giocatore per giocatore. 

Se scegli una squadra nuova, puoi dargli il nome. Batti il nuovo nome, 
poi premi RETURN. Per conservare un nome vecchio, premi RETURN 
quando il nome appare sullo schermo. 

Per decidere chi sceglie per primo, tira in aria una monetina. Muovi il 
manico del joystick a sinistra per avere Testa, o a destra per Croce. Per 
lanciare la moneta, premi il BOTTONE di FUOCO. Chi vince sceglie il primo 
giocatore, dopodiché fate a turno. 

Quando tocca a te, muovi il manico del joystick per evidenziare i vari 
ragazzi e poi premi il BOTTONE di FUOCO per scegliere quello 
evidenziato. Questo giocatore va in compo con la sua maglietta. 


I GIOCATORI 


Per attaccanti ti serve gente capace di correre senza stancarsi, e che pensa 
e si muove rapidamerte. Per portiere, ti serve qualcuno con grande 
sicurezza, che sappia proteggere la porta mentre anticipa le mosse degli 
awersari. 

RADAR: || piedino d’oro della strada. Con il suo incredibile gioco di piedi 
e di testa, riesce a far dimenticare la sua poca velocita. 

JULIE: Un vero cannoniere, che sa trattare la palla e sgamba come un 
vero professionista. Tienila, pero, lontano dalla porta. 

MELISSA: Non é veloce, ma ha un sacco di fegato. Quando fa le sue 
splendide mosse laterali, non si crederebbe che sia una pasticciona. 
RALPH: Un giocatore validissimo e un demonio di sveltezza. Tira come 
un professionista e va bene anche in difesa. 

VIC: Detiene il record delle parate, sebbene alle volte lasci passare delle 
palle stupide. Senz’altro la miglior difesa contro i cannonieri awersari. 
BRAD: Non é certo il numero uno, ma si pud star sicuri che lo trovi sempre 
sulla palla. Lo spirito di corpo é la sua dote migliore. 

BOJO: Non proprio veloce, ma ci mette entusiasmo e azione in ogni 
partita. Giocatore a tutto campo, tira, scarta e passa con stupefacente 
facilita. Un po strafotiente per essere buono in porta. 


BUTCH: Un saltatore impressionante — non fallisce un colpo di testa! 
Buon tiratore e tratta bene la palla, sebbene sia lento nelle avanzate. 


DANA: Timida in attacco, diventa feroce in difensa, bloccando tutti i tiri 
awersari. 


Scelta la squadra, puoi adesso cambiare |a posizione dei giocatori in 
campo. Dopo aver affettuato i cambiamenti, premi il BOTTONE di FUOCO. 


IL GIOCO 


Puoi giocare sia a tempo, sia a punteggio. Evidenzia la tua scelta, quindi 
premi il BOTTONE di FUOCO. Muovi i! manico del joystick a sinistra o a 
destra per regolare il tempo 0 il punteggio, quindi premi il BOTTONE di 
FUOCO. 

Scegliti il livello di abilita: Principiante (facile), Intermedio (alla tua 
portata) oppure Avanzato (difficile). Evidenzia il livello che desideri e 
premi il BOTTONE di FUOCO. 

Gli attaccanti si schierano a meta campo e la partita ha, quindi inizio. 
Usa il joystick per controllare i giocatori, uno alla volta. (Quando é sotto 
controllo, la maglia del giocatore cambia colore). Gli attaccanti in 
possesso di palla, dribblano quando sono in corsa, mentre tengono la 
pallaal piede quando sono fermi. Gli attaccanti controllano la palla con 
ipiedi, le ginocchia, il petto e la testa. | portieri usano i piedi, ginocchia, 
petto, testa e mani. 


AZIONE D‘ATTACCO 


Quando uno dei tuoi giocatori ha la palla, la tua squadra si porta 
all'attacco. Per segnare la palla deve entrare nella porta awersaria. Ogni 
‘rete’ vale un porto. 


PASSARE E RICEVERE 


Quando il tuo attaccante ha la palla, passala spingendo il manico del 
joystick nella direzione di passaggio (vedi diagramma) e premendo il 
BOTTONE di FUOCO. La palla vola verso il tuo altro attaccante, che passa 
adesso sotto il controllo del tuo joystick. Posiziona il tuo attaccante in 
modo che riceva la palla sul corpo o sulla testa e premi il BOTTONE di 
FUOCO. Se sei buon tempista, la palla rimbalzera verso la porta. Se, 
invece, sei una schiappa, beh ...... 


TIRARE 


Pertirare, muovi il manico del joystick verso la tua porta (vedi diagramme) 
e premi il BOTTONE di FUOCO. 


Manda 


Azione di : 
avanti 


Passare e Tirare 


Tutte le cinque Tira nel mezzo 


direzioni P lo inferi Porta 
passano all'altro Tira su angolo inferiore Destra 
attaccante Tira su angolo superiore 

Manda 

indietro 


Per la porta sinistra, invertire le direzioni. 


TIRARE 


Con la pratica, i giocatori possono effettuare ‘calci piazzati’ da fermi. 
Con il tuo attaccante vicino alla palla, posizionalo per il tiro toccando 
leggermente il manico del joystick in su o in gil. Per toccare, spingi e 
lascia rapidamante i! manico. 


Tiro Posizione Azione Joystick 

Pallonetto Adestra della Tira in basso 

(curva sinistra) palla 

Taglio(curvadestra) Asinistradella Tirainalto 
palla 

Diretto Davanti alla palla Niente 


Quando il tuo giocatore é in posizione, spingi i! joystick verso il via e 
premi il BOTTONE di FUOCO. 


AZIONE DI DIFESA 


Quando |’altra squadra ha la palla, la tua squadra va in difesa. Premi il 
BOTTONE di FUOCO per scambiare tra attaccante a portiere. 


BLOCCAGGIO 


Quando un awersario tira, muovi il manico del joystick verso la palla, Se 
sei tempista, il tuo giocatore blocchera il tiro. 


RUBARE LA PALLA 


Tieni il tuo attaccante tra la palla e la porta, in modo da tagliare fuori 
i tiri in porta. Per rubare la palla, fagli mettere i piedi tra quelli 
dell’awersario e la palla. 


GUARDIA DELLA PORTA 


Tieni il portiere tra la palla ela porta. Quandola palla si awicina, muovi 
il portiere verso di essa, per tagliare |‘angolo di tiro. Quando il portiere 
prende la palla, premi i] BOTTONE di FUOCO e viene effettuata una 
rimessa. 

Ogni volta che si effettua un tiro in porta, il portiere si tuffa a terra per 

fermare la palla. 


RIGORI 


Sgambetti e spintoni da parte della difesa, fanno guadagnare tiri di 
rigore algli attaccanti. Uno sgambetto o due spintoni causano in calcio 
di rigore. (Uno spintone solo, provoca un fischio di ammonimento). | 
giocatori si portano all’altro lato del campo e la palla viene posta sul 
dischetto di rigore. Quindi il giocatore che era stato colpito, effettua il 
tiro. Appena tirato, gli altri giocatori tornano a meta campo. Se il portiere 
riesce a parare, la palla tocca alla difesa. 

| fuorigioco avvengono quando in attaccante senza la palla, va a finire 
dietro a undifensore. I risuitato é un cambio automatico di possesso di 
palla. 


FINE PARTITA 


Una partita termina quando una delle squadre ha raggiunto il punteggio 
predeterminato, oppure quando scade il tempo. | tempi supplementari 
si verificano quando il punteggio, a tempo scaduto, rimane in pareggio. 
Ciascuna squadra dispone, allora, di cinque tiriin porta. Un attaccante si 
porta al tiro ed effettua i cinque tentativi. Se il punteggio rimane pari, 
si continua con altri cinque tiri per parte. 

Vuoi giocare ancora? Inizia un‘altra partita con le stesse squadre, 
evidenziando ‘Yes’ e premendo il BOTTONE di FUOCO. 
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